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RESUMEN ANALÍTICO EDUCATIVO  
 
HERRAMIENTAS Y APLICACIÓN DE SOFTWARE PARA EL DOCENTE EN LA 
TOMA DE REGISTROS EN EDUCACIÓN FÍSICA  
 
 
Título: Herramientas y Aplicación de Software para el Docente en la Toma de 
Registros en Educación Física. 
 
Autor: Real Acevedo, Julián Mauricio 
 
Publicación: Herramientas y Aplicación de Software para el Docente en la Toma de 
Registros en Educación Física. 
 
Palabras clave: Educación Física, Software Java, Evaluación, Patrones de 
Movimiento Fundamentales.  
 
Descripción: En esta tesis el autor plantea la utilización de un software educativo 
basado en la aplicación Java para evaluar el desarrollo de los patrones de 
movimiento fundamentales en la asignatura de Educación Física.  
 
Fuentes: El autor presenta 16 referencias relacionadas con las habilidades otras y el 
software a utilizar.  
 
Contenido: La educación es un proceso donde se transmiten los conocimientos 
adquiridos hacia otras personas con el fin de crear habilidades de trabajo en grupo, 
comunicación y socialización. Si la educación va dirigida hacia niños también se 
busca beneficiar el crecimiento del mismo, tanto sicológica, como emocional y 
físicamente.  
 
Con el fin de fomentar el crecimiento físico se gestionó la asignatura Educación 
Física dentro de las disciplinas  importantes en las instituciones, razón por la cual el 
Colegio Magdalena Ortega la ha implementado también. Es importante notar que el 
aspecto escolar tiene énfasis en la parte formativa del estudiante, por esto el deporte 
formativo tiene la finalidad de contribuir al desarrollo integral del individuo.  
 
En el Colegio Magdalena Ortega se desarrollan las capacidades físicas de los 
estudiantes, y teniendo en cuenta que las niñas están en constante desarrollo y que 
la idea es mejorar desde temprana edad la formación para el deporte, se pretende 
evaluar en las niñas algunos de los patrones fundamentales del movimiento, con el 
fin de obtener diagnósticos por medio de un programa que facilite dicha tarea, para  





De acuerdo a lo anteriormente mencionado se propone la realización de una 
herramienta virtual mediante el uso de software que permita a los docentes tener las 
pre-evaluación de los estudiantes y las posibles mejoras a realizar, esto se puede 
lograr debido a las facilidades que presentan dichas herramientas en cuanto a 
organización y manejo de datos e información. Además los docentes tendrían la 
posibilidad de diagnosticar con eficacia, teniendo parámetros de evaluación comunes 
para sus estudiantes, y brindando información específica acerca del rendimiento de 
cada uno de ellos.  
 
La metodología propuesta en esta investigación es de corte descriptivo, para mostrar 
las principales características del contexto motriz de las niñas y sus dificultades, 
también tiene un enfoque proyectivo ya que se pretende proponer una herramienta 
de apoyo para el educador con el fin de precisar datos en miras al mejoramiento de 
las cualidades motrices de las estudiantes. Partiendo de esto se hará uso  de datos 
que ayuden a describir y caracterizar las dificultades más relevantes en el 
seguimiento de los patrones de movimiento, así como las actividades más 
adecuadas para observar dichos patrones. Para lograr esto la investigación manejara 
instrumentos tales como videos, diarios de campo, cuestionarios, entre otros, con el 
fin de lograr una descripción muy detallada de las dificultades presentadas por las 
niñas.  
 
Para la realización  de la herramienta se seleccionaron actividades a realizar en cada 
uno de los patrones fundamentales: Locomotores (patrón): correr, saltar y 
manipulativos (patrón): lanzar, atrapar, parear; y en base a éstos se hallaron los 
indicadores (28 en total de las 5 actividades) que determinarán el porcentaje de 
evaluación de cada prueba.  
 
Con los porcentajes de cada prueba y las valoraciones individuales de cada 
indicador se obtiene la calificación total de la prueba por promedio de la nota 
obtenida en cada indicador.  
 
Para obtener la calificación total de la asignatura se multiplica la nota de cada prueba 
por su porcentaje y se realiza la sumatoria de los resultados.  
 
Para el desarrollo del software se creó una equivalencia entre las calificaciones 
habituales y una escala numérica, con el fin de poder utilizar la programación java 
para la herramienta. Se escogió dichas programación por su gran uso actualmente y 




Para la evaluación del software realizado se tomó una muestra de las niñas del 
colegio entre 8 y 9 años de edad, a las cuales se les practicó una evaluación de las 
actividades de los patrones fundamentales y dichos datos se ingresaron en el s 
software.  
 
De acuerdo a los resultados obtenidos se puede inferir  que la herramienta diseñada 
es de sencilla utilización y que la información suministrada por el programa es de 
fácil interpretación. Así mismo el programa realiza el cálculo de la nota final. A partir 
de la calificación obtenida se puede inferir si el estudiante necesita refuerzo en 
alguna prueba o no, y así mismo efectuar las correcciones necesarias para elevar el 
potencial físico del mismo.  
 
La aplicación del software contribuye en el proceso enseñanza-aprendizaje, ya que 
permite al docente realizar una prueba de ingreso, con la cual él podrá determinar las 
falencias y capacidades motrices del niño, y así mismo planear sus actividades 
diarias, reforzando en los aspectos más relevantes. (Real Acevedo, 2010).  
 
Conclusión: Las herramientas y aplicación del software elaborado permitieron 
realizar una caracterización del problema planteado y los criterios fundamentales, 
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La Educación es un proceso donde se transmiten conocimientos hacia otras 
personas. Éstos incluyen aspectos culturales, sociales y económicos, entre otros. En 
el proceso educativo se busca incentivar en los estudiantes la estructuración del 
pensamiento, crear habilidades de trabajo en grupo, comunicación y socialización, y 
beneficiar el crecimiento del niño, tanto sicológica, como emocional y físicamente. 
Éste último incluye el desarrollo deportivo y artístico.  
 
Con el fin de fomentar el crecimiento físico se gestionó la asignatura Educación 
Física dentro de las disciplinas importantes en las instituciones, al cual busca 
desarrollar las capacidades físicas, incluyéndolas  en un marco social y familiar. Esto 
se sustenta mediante la definición de deporte escolar realizada en el libro Juegos 
Predeportivos –Iniciación Deportiva de José Luis Cervantes quien junto con Lupe 
Aguilar y Victoria Acitores, mencionan: “es una derivación conceptual de la iniciación 
deportiva que se apega a la idea de practicar un deporte específico con fines 
educativos y recreativos, manejando a estos últimos como situaciones extra 
escolares”; si bien se tiene en cuenta que el aspecto escolar hace énfasis en el 
aspecto formativo, estos tres autores definen al deporte formativo como aquel que 
tiene la finalidad de contribuir al desarrollo integral del individuo, conteniendo 
siempre los procesos de iniciación, fundamentación y perfeccionamiento deportivo.  
 
Anteriormente la pedagogía de enseñanza solamente estaba enfocada en la 
parte presencial, sin embargo con los actuales avances tecnológicos, se ha 
evolucionado esta metodología en una que incluya el manejo de las herramientas y 
el acceso a los ordenadores.  
 
Estos avances no sólo están dirigidos a los estudiantes, sino que también 
pueden ser usados y aprovechados por los docentes con el fin de mejorar su 
actividad pedagógica e involucrar a los estudiantes con los cambios mundiales.  
 
En el ámbito deportivo se han observado grandes avances, sobre todo en el 
campo competitivo, desarrollándose éstos con tecnología aplicada, tales como chips 
incorporados que registran el tiempo que toma el deportista en llegar en una 
competencia y nuevos trajes y zapatillas. Observando tales avances y teniendo en 
cuenta que la Educación Física es el inicio del deporte, ésta se ve igualmente 




Es de importancia notar que en todas las disciplinas educativas la utilización de 
nuevas tecnologías ha sido indispensable y ha abierto un nuevo camino a la 
enseñanza en donde no sólo se cumple con un nivel de eficiencia sino que también 
se generan nuevas metodologías de aprendizaje. Esto hace parte de una enseñanza 
eficaz, la cual busca implementarse para generar aceptación en el aspecto educativo 
de la educación física en la primaria. Dicho proceso de implementación se convierte 
en una perspectiva de investigación y desarrollo.  
 
Pues bien, se procede a  plantear una solución en la enseñanza del deporte 











La tecnología y sus herramientas cada vez cobran más fuerza en la utilización de 
estas en el sector educativo e investigativo. Existen diferentes plataformas y software 
que ayudan a los docentes a tener registros actualizados y procesar la información 
recogida para la optimización de procesos en el aprendizaje. 
      
Título: El uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC) en la 
UCCFD “Manuel Fajardo” 
 
 Autoras: Lic. Aylin Jiménez Espinosa, Lic. Mildred Torres Luna, Dr. C. Omar Paulas 
González 
 
Fecha de publicación: 12/03/2014 
 
Metodología y resultados: Iinvestigación referente a la integración de la tecnología y 
el deporte, en  la Universidad de Ciencias de la Cultura Física y el Deporte en la 
Habana UCCFD. Recientemente han incluido dentro de las asignaturas de la carrera 
de Licenciados en Educación Física la asignatura de las TICS en el deporte  en cada 
uno de los semestres , con el fin de que los  futuros egresados manejen no solo el 
aspecto teórico sino también aplicado con las nuevas tecnologías y software.  
     
 Conclusiones: La estrategia curricular para la (TIC), facilitó: 
 La organización de los contenidos  de la asignatura en la Plataforma 
Interactiva Moodle. 
 La autoevaluación intergrupal dentro del colectivo. 
 Una mejor apropiación y tratamiento de los contenidos por parte de los 
estudiantes en la solución de las tareas  docentes. 
 El trabajo de los profesores de las diferentes asignaturas en la preparación de 
actividades docentes en el   transcurso del semestre. 
 
Título: Uso de la PDA-PC POCKET (ordenador de bolsillo) para el profesional de la 
actividad física como una herramienta tecnológica  
Autor: Oscar García Busto  
Fecha de publicación: España 1996 
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Metodología y resultados: En  España en 1996 se empezó a utilizar diferentes 
software que ayudaban al docente en la toma y registro de la información de los 
alumnos; el inconveniente se presentaba por el manejo de los computadores que no 
eran portátiles, por esta razón las PDA's, cobran  en esa época gran importancia ya 
que estas solo se utilizaban como simples agendas  y ordenadores, aunque 
soportaban casi todos los programas de un PC. Por esta razón las PDA´s se 
empezaron a utilizar por los profesionales de la actividad física para el manejo de  
hojas de cálculo (Excel), procesador de textos (Word),  incluso presentaciones en 
diapositivas (Powerpoint),  y además otros como atlas anatómicos, cronómetros, 
cálculos calóricos y nutricionales y el GPS (con un poco más de inversión 
económica) o programas de entrenamiento. 
 
Conclusiones: 
 El ordenador de bolsillo (PDA-PC Pocket) posibilita aplicar la informática en la 
propia clase de Educación Física y en el entrenamiento deportivo con el 
consiguiente ahorro de tiempo. 
 La hoja de cálculo Excel permite la evaluación de todos los aspectos a valorar 
y el seguimiento de la clase impartida.  
 El procesador de textos Word permite ver la clase que estamos impartiendo y 
que previamente hemos preparado en la propia PDA o en el ordenador de 
escritorio. 
 El formato digital hace posible actualizar la clase o sesión al momento.  
 El uso masivo por parte de los profesionales de la Educación Física y el 
Deporte puede despertar el interés de nuevos desarrollos dando lugar a 
programas específicos para este, en nuestro campo profesional.  
 
Así mismo, encontramos en el mercado diferente software para recoger y analizar 
datos, entre los cuales encontramos: 
 
 
Título: Transcriptor v.2.2 
Autores: Antonio Hernández Mendo y Raúl Ramos Pollán  
Lugar y fecha:   España – 1993. 
 
Descripción y resultados: Es una aplicación informática denominada 
TRANSCRIPTOR que permite la utilización tanto de informes narrativos, como de 
escalas o sistemas de categorías para clasificar las conductas observadas. 
  
El programa  ha sido realizado para la transcripción y análisis de datos recogidos en 
video, aunque permite trabajar también con cintas magnetofónicas y planillas. Se 
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trata de un sistema pensado para que pueda ser útil no sólo en la investigación, sino 
también en el trabajo clínico, en educación, en psicología del deporte y en deporte 
en general. El diseño del programa permite al usuario la realización de cuatro 
funciones básicas (Gestión de ficheros, transcripción, Control de calidad de los 
datos, análisis de observaciones, tiempos y particiones) 
 
Conclusiones: 
 Alivia el enorme esfuerzo que supone llevar a cabo una observación. 
 Mejora la sincronía entre ordenador y vídeo, a través de la programación en 
un lenguaje que implica el uso de un entorno intuitivo, como es el caso de los 
lenguajes de programación en Windows.  
 También tiene la posibilidad de definición de grupos entre los sujetos que 
están implicados en la observación de tal manera que permite analizar no 
solamente las conductas del individuo de forma aislada sino como integrante 
de un grupo.  




Autores: Antonio Hernández Mendo, Miguel Ángel Bermúdez Rivera, María Teresa 
Anguera  Argilaga y José Luis Losada 
 
Lugar y fecha: (España)  - 1996 
 
Metodología y resultados: Este es un programa construido en Visual Basic 3.0,  es 
una herramienta que facilita el uso de la Metodología Observacional. Su objetivo 
fundamental es la codificación de conductas motoras y verbales. 
 
Está concebido para que permita el intercambio de datos con programas específicos 
de uso en Metodología Observacional. El programa permite utilizar las listas de 
códigos y sujetos de transcripciones distintas, aunque provenga de otro tipo de 
datos. 
 
Este programa soluciona de forma óptima los problemas surgidos en torno a la 




 Posee la flexibilidad necesaria en cuanto al tipo de situación de observación 
(Codificación in situ y Codificación en soporte magnético), a la tipología 
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de datos utilizada (Eventos, Estados, Eventos con duración, Intervalos y 
Formatos de Campo) y al tipo de conducta estudiada (motora y verbal).  
 Permite  un rápido intercambio de datos codificados y generados con este 
software, a otros programas como SDIS-GSEQ  y  hojas de cálculo (EXCEL, 
LOTUS, etc.), paquetes estadísticos (SPSS, BMPD, SYSTAT, etc.), 
procesadores de texto (WORD PERFECT, WORD, etc.) y tarjetas de sonido 
que reproducen la emisión de datos (SOUND BLASTER).  
 
Importa las transcripciones desde el programa TRANSCRIPTOR.  Es una 
herramienta útil en cualquier contexto donde se pretenda utilizar la metodología 
observacional, ya sea técnica o como método, y de forma especial en el ámbito 
deportivo, sea éste competitivo o de investigación, debido a la posibilidad de ser 
utilizado en observación natural.  
 
Existen otros programas como: 
 
HYPERCARD: Programa multimedia desarrollado por Apple Computer en 1987 para 
su uso en ordenadores Macintosh. El programa es un constructor de software que 
incluye un amplio conjunto de herramientas (de dibujo, animación, tratamiento de 
textos, cálculo, base de datos, etc.) que facilita la construcción y administración de 
test informatizados. Goodman (1987). Permite la utilización de programas generados 
en distintos lenguajes (Pascal, C, Fortran, etc.). No requiere grandes conocimientos 
de informática para su uso. 
 
SDIS-GSQ. Son dos programas comprendidos en un mismo paquete. SDIS es un 
analizador sintáctico de ficheros de datos escritos en un lenguaje propuesto como 
estándar para el intercambio de datos secuenciales entre investigadores. Los datos 
son depurados mediante SDIS y transformados en formato máquina sobre el que 
GSQ realiza pruebas de orden y retardo, permite realizar todo tipo de codificaciones 
y trabajar con datos concurrentes, así como la agregación o división de datos de 
acuerdo con variables incluidas en el registro. Ofrece los principales estadísticos de 
utilización en análisis secuenciales; también se puede computar la fiabilidad 
mediante kappa. R. Bakeman y V. Quera, publicado en un libro con software incluido 
por Cambridge University Press. 
 
Los antecedentes de la atención a la primera infancia de 0 a 9 años se remontan, 
esencialmente a 1961, desde entonces muchas organizaciones se han encargado 
del trabajo interdisciplinario con estos niños/as, entre los que cabe mencionar: La 




Investigaciones de toda índole y, especialmente las realizadas con niños/as con 
Necesidad Educativa Especial, ratifican la enorme significación de los primeros años 
de vida, desde el punto de vista afectivo, cognoscitivo y motriz. Es por ello la 
oportunidad y calidad de la experiencia de estimulación temprana y cuidado de la 
salud. 
 
El periodo de la niñez temprana (2 a 7 años) es crítico para el desarrollo de los 
patrones motores elementales o fundamentales. Los niños que no desarrollan 
durante este periodo patrones motores maduros presentan con frecuencia 
dificultades en la realización de habilidades deportivas más complejas. Los maestros 
de clases elementales deberían ofrecer a sus alumnos no un período de juego libre 
sino una planificación programada de experiencias motrices encaminadas a 
despertar y perfeccionar los patrones elementales motores.” (Mc Clenagan y 
Gallahue, 1985). 
 
Para Mc Clenagan y Gallahue (1985), existen cada vez más pruebas de que cuando 
los niños tienen la oportunidad de aprender habilidades motrices antes de lo habitual, 
en condiciones suficientemente estimulantes, suelen responder desarrollando un 
nivel de habilidades motoras superior al normal de su edad.” (Wickstrom, 1990, 
donde se establecen cinco patrones motores seleccionados para la evaluación 
subjetiva por medio de la observación. 
• Correr con la mayor velocidad posible una distancia corta; 20 m. aprox. 
• Saltar (distancia horizontal, ambos pies) 
• Arrojar una pelota por encima del hombro 
• Atajar una pelota pequeña arrojada a la altura del pecho 
• Patear una pelota adelantando un pie. 
 
En la observación realizada en el año 2007 en el Colegio Magdalena Ortega, se 
encontró que el docente no tenía un seguimiento sistematizado en los registros de 
campo y en la evaluación del proceso deportivo de los estudiantes, simplemente 
registraba una nota de la actividad al final de cada periodo de evaluación académica. 
 
La edad de los estudiantes observados están entre los 8 y 9 años de edad, esta es 
una etapa de cambios físicos y de comportamiento donde es importante tener 
registros detallados del proceso deportivo de algunos patrones de movimiento 
teniendo en cuenta sus variaciones para medir los cambios y avances que permitan 
tener un diagnóstico y planteamiento de estrategias y herramientas que contribuyan 







1.2. Descripción   
 
En el colegio Magdalena Ortega se desarrollan las capacidades físicas de los 
estudiantes mediante la asignatura de Educación Física, sin embargo se observa 
que no hay un seguimiento sistematizado para su progreso deportivo, de acuerdo a 
los registros del diario de campo realizado en la clase en dicha institución en el año 
de 2007,  en donde se observó con detalle, que el docente no tenía un orden 
definido para llevar el seguimiento de los datos de cada prueba física realizada por  
cada uno de sus estudiantes. En este sentido y debido a esta situación se ve la 
importancia de retomar la información obtenida, para pensar en el medio más 
adecuado que genere eficiencia en este aspecto y sobre todo que ponga fin a las 
falencias que se tienen.  
 
Teniendo en cuenta que las niñas están en constante desarrollo y que la idea es 
mejorar desde temprana edad, la formación para el deporte se pretende evaluar en 
las niñas, algunos de los patrones fundamentales del movimiento teniendo en cuenta 
sus variaciones, es decir, se desea mejorar un aspecto evaluativo que brinde 
diagnósticos por medio de un programa que facilite dicha tarea.  
 
Aunque lo mencionado anteriormente es algo que se torna en gran parte 
complicado y tedioso tanto para el docente como para las niñas, es algo que se 
requiere.  
 
Para mejorar todos esos aspectos negativos (falta de organización de datos, falta 
de seguimiento del progreso deportivo, entre otras) se parte de la idea de 
implementar un software que apoye a los docentes en el registro de datos 
específicos para cada estudiante en las diferentes pruebas de los patrones de 
movimiento fundamentales, con el objetivo de facilitar al docente una eficaz 
evaluación del estado físico de los estudiantes y su constante evolución y progresar 
tecnológicamente en el campo de la educación física, en el diagnóstico, y análisis 
que surgen de la falta de orden de la información. Para la realización de dicho 
software se necesitaron herramientas tecnológicas apropiadas, tales como 
programación y diseño. Además fue necesario tener una muestra representativa de 
las niñas del colegio entre 8 y 9 años de edad, a las cuales se les practicó una 
evaluación de las actividades de los 8 patrones fundamentales, con el fin de evaluar 





1.3  Descripción del problema 
 
Dados los antecedentes encontrados en la observación realizada en el año 2007 en 
el Colegio Magdalena Ortega, se encontró la falta de organización en el sistema de 
medición técnica y de evaluación de las actividades en la enseñanza de educación 
física en los estudiantes de 8 y 9 años. 
 
 
1.4  Formulación de la pregunta 
 
¿Cómo organizar a través de un software el registro de los patrones básicos de 






2.  JUSTIFICACIÓN 
 
Hoy en día la educación física es una parte esencial en el desarrollo integral de 
los niños, por tanto es responsabilidad importante de los docentes ayudar a que ésta 
sea lo más completa y eficiente posible. Ellos deben garantizar el aprendizaje de los 
niños y que éstos sean capaces de desarrollar todas sus competencias físicas y 
mentales, ya que esta asignatura tiene trabajo unificado en esos dos aspectos. Esto 
se logra mediante un estudio a fondo de las capacidades y falencias de cada uno, 
reforzando los aspectos que se encuentren más eficientes.  
 
Desde pequeño el niño empieza a desenvolverse en su entorno y a crecer en su 
aspecto deportivo, por tanto el docente tiene la misión de evaluar el ingreso de los 
niños en la institución, para diagnosticar el grado de desarrollo de la parte motriz, 
movimiento y posibles falencias, para así determinar un procedimiento a seguir, con 
el fin de mejorar el crecimiento físico.  
 
Los argumentos anteriormente citados llevan a proponer la realización de una 
herramienta virtual mediante el uso de software que permita a los docentes hacer 
esta labor más sencilla, debido a las facilidades que presentan dichas herramientas 
en cuanto a organización y maneo de datos e información. Además es una 
implementación útil, debido a que no se cuentan con instrumentos que realicen dicha 
actividad y esto aportará una solución efectiva a la falta de registros y dificultad en la 
evaluación de los procesos.  
 
Además de facilitar la determinación de las capacidades del niño, también 
permitirá realizar  la evaluación de la asignatura de manera sistemática y organizada, 
ayudando al docente en dicho proceso. Cabe declarar que el diseño no sólo es una 
aplicación para la docencia, sino que busca mejorar en la medida de lo posible, la 
formación motriz de los niños.  
 
Esta herramienta permitirá el buen desarrollo motor de ellos de acuerdo a los 
resultados obtenidos, en miras a una formación deportiva más completa y bien 
fundamentada; por otra parte los docentes tendrían la posibilidad de diagnosticar con 
eficacia, teniendo parámetros de evaluación comunes para sus estudiantes, y 
brindando información específica acerca del rendimiento de cada uno de ellos.  
 
Esta investigación y desarrollo se realizará en el colegio Magdalena Ortega en 
las niñas en edades de 8 a 9 años, con el fin de mejorar la calidad del proceso 




La educación física es una parte esencial en el desarrollo integral de los niños, 
por esta razón es responsabilidad de los docentes ayudar a que esta sea lo más 
completa y eficiente posible.  
 
Se debe diagnosticar el grado de desarrollo de la parte motriz, movimiento y posibles 
falencias, para así determinar un procedimiento a seguir con el fin de mejorar el 
crecimiento físico, utilizando herramientas tecnológicas que ayudan al docente en la 
organización y manejo de los registros y datos de los estudiantes. Los anteriores 
aspectos ayudan a determinar las capacidades del niño y evaluar la asignatura de 
manera sistemática, lo cual contribuirá a un mejor conocimiento del alumno y diseñar 


































3 OBJETIVOS  
 
3.1 Objetivo General 
 
Desarrollar e implementar  una herramienta tecnológica para la clase de Educación 
Física que registre los 5 patrones de movimiento fundamentales (Correr, saltar, 
lanzar, atrapar y patear), en estudiantes de primaria del Colegio Magdalena Ortega. 
 
3.2  Objetivos Específicos 
 
• Definir el software y los elementos necesarios para la evaluación de los 
criterios de acuerdo con las  necesidades presentadas 
 
•  Determinar los criterios que permitan medir el nivel  de desarrollo a evaluar, 
teniendo en cuenta los patrones de movimiento fundamentales. 
 
• Evaluar la  efectividad de la herramienta  en la calificación de los estudiantes, 




4. MARCO TEÓRICO  
 
4.1  Motricidad 
 
La motricidad se refiere  a la capacidad de un ser vivo para producir movimiento 
por sí mismo, ya sea de una parte corporal o en su totalidad, siendo +este un 
conjunto de actos voluntarios e involuntarios coordinados y sincronizados por las 
diferentes unidades motoras (músculos). Su estudio sigue un amplio análisis del 
desarrollo de un ser vivo, desde su fecundación hasta la vejez e investiga todas las 
etapas, causas y efectos, de un acto motor, dando explicación a todo lo relacionado 
con el movimiento del ser vivo1.  
 
Así pues, se pretende sintetizar de manera sencilla, cómo es que el movimiento 
se va dando en el ser humano desde que nace y cómo se va afinando a través de la 
maduración y las experiencias propias, dado que estas etapas son las que se 
suceden en el niño durante su paso por la escuela básica y resultan por tanto, motivo 
de estudio para el educador físico, ya que su labor docente incide en el desarrollo de 
la motricidad en el niño.  
 
Desde el momento en que el niño nace, inicia a la par que su crecimiento 
biológico, el proceso de descubrimiento de su “yo” y del mundo que lo rodea y el 
conocimiento progresivo de sí mismo y de su entorno se fundamenta en el desarrollo 
de sus capacidades de percepción y de movimiento.  
 
4.2  Maduración Motora 
 
En este proyecto se esquematizará de manera explícita, cómo son los 
movimientos fundamentales de los niños de 8 a 9 años teniendo en cuenta su 
proceso de maduración y las experiencias propias, dado que esta etapa se sucede 
en el niño durante su paso por la escuela básica y resulta por tanto, motivo de 
estudio para el docente puesto que su labor incide en el afianzamiento de la 
motricidad en el educando2.  
 
Para llevar a cabo esta investigación es necesario tener la base teórica que 
refuerza lo referente a los patrones de movimiento fundamentales de los niños de 8 a 
9 años, tema que varios autores mencionan como la etapa en que se asienta y ya 
están desarrollados este tipo de movimientos. En un primer aspecto se  menciona 
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que tres de cada cuatro niños de estas edades pueden saltar en un solo pie 
manteniendo el otro encogido y alternar este salto con otros a pies juntos y según el 
autor los niños desarrollan de una forma más progresiva sus habilidades motoras 
con respecto a las niñas, las diferencias se notan a partir de los ocho años. El 
desfase será constante, en lo sucesivo, siempre que deba intervenir el esfuerzo 
muscular.  
 
En la maduración preceptiva la conducta motriz habrá perdido gran parte del 
empuje de los años anteriores. Los procesos esperados en la adquisición del 
esquema corporal, por su parte han de permitirle, a los ocho años, distinguir sin 
dificultad la derecha y la izquierda en otra persona, así como de reconocer y describir 
la posición relativa de tres objetos., con igual facilidad sabrá ejecutar las órdenes que 
apliquen un movimiento a su derecha o izquierda y copiar las posiciones que adopte 
el maestro.  
 
4.3 Desarrollo perceptivo motor
3 
 
El desarrollo perceptivo-motor por tanto, es un proceso que se lleva a cabo en el 
niño desde que nace hasta aproximadamente los seis o siete años de edad, por ser 
la etapa que resulta más propicia para estimular cada una de las capacidades que 
conforman sus tres componentes fundamentales: la corporalidad, la temporalidad y 
la especialidad. La síntesis de todos estos elementos se hace evidente en la 
adquisición del equilibrio y posteriormente la coordinación, capacidades que en su 
conjunto, van permitiendo al niño despertar al conocimiento de sí mismo, del 
espacio, de las personas yd e los objetos que le rodean.  
 
Las capacidades coordinativas que se desarrollan a lo largo del proceso 
perceptivo-motor, representan los puntos de partida para el aprendizaje de 
movimientos más elaborados que serán posibles a través de la afinación de la 
coordinación, la cual se observa en una ejecución cada vez más eficaz del 
movimiento.  
 
4.4 Los patrones de movimiento fundamentales según Gallahue 
 
Para entender qué son las habilidades motrices, es necesario empezar por 
definir el movimiento y conocer qué son los patrones de movimiento, así como los 
patrones fundamentales o básicos. Para ser más precisos en lo que a terminología 
se refiere, se tendrán en cuenta los estudios sobre desarrollo motor que han sido 
efectuados por el doctor Gallahue, en donde señala que el término “movimiento” está 





referido a los cambios observables de la posición de alguna de las partes del cuero; 
en cambio, un patrón de movimiento o patrón motor, es una serie de movimientos 
relacionados entre sí, pero que por su simplicidad no llegan a ser considerados como 
patrones básicos de movimiento, como levantar y bajar un brazo o una pierna. En 
cambio, los patrones fundamentales o básicos, son más complejos, porque encierran 
una combinación de patrones de movimiento de uno o más segmentos del cuerpo 
como al correr, caminar, saltar, entre otros4.   
 
Los patrones básicos de movimiento han sido divididos en general por varios 
investigadores en cuatro grandes grupos: desplazamientos, saltos, giros y 
manipulaciones. Gallahue, en cambio introduce a los desplazamientos y saltos en 
una sola categoría a la que denomina de locomoción, y al equilibrio en el grupo de 
los giros, por lo que divide a los patrones básicos de movimiento en: locomociones 
(desplazamientos y saltos), estabilizaciones (giros y equilibrios) y manipulaciones 
(lanzamientos, recepciones, golpeos con pies y con manos). Ambas clasificaciones 
estudian lo mismo.  
 
Lo anterior es importante porque el profesor de la escuela básica trabaja con los 
niños en las edades en que éstos se encuentran en las fases o estadios idóneos 
para estimular el aprendizaje relativo a los patrones motores, los patrones básicos y 
las habilidades motrices básicas. Al respecto, Sánchez Bañuelos (2002), divide en 
cuatro fases o estadios el desarrollo motor. (pp.45-56). 
 
 




Fuente: El autor  
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2.1 PATRONES SEGÚN 
LOPATEGUI
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cuerpo)  NO LOCOMOTORES 
(Acciones  en un solo lugar 
y movimiento del cuerpo 
alrededor de un punto)
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4.5  Estadios de desarrollo motor 
 
La primera fase es el desarrollo de las capacidades perceptivas a través de las 
tareas motrices habituales; que va de los cuatro a los seis años.  (Sánchez, F. & 
Ruíz, L., 2002). 
 
La segunda fase de los siete a los nueve años, es cuando los niños pueden 
elaborar esquemas de movimiento de alguna forma estructurados. Esta etapa se 
caracteriza por la estabilización, fijación y refinamiento de los esquemas motores y 
por el desarrollo de habilidades motrices básicas y destrezas.  
 
     En las habilidades y destrezas básicas se encuentran dos categorías de 
movimientos (Godfrey Kephart):  
 Los que implican el manejo del propio cuerpo 
 Los que la acción fundamental se centra en el manejo de objetos5.  
La tercera fase corresponde a la iniciación de las habilidades motrices específicas y 
el desarrollo de los factores básicos de la condición física que de acuerdo al autor, 
abarca desde los diez a los trece años, cuando es posible partir de los aprendizajes 
básicos, hacia otros más estructurados.  
 
La cuarta etapa del desarrollo motor, comprende de los catorce hacia los 
dieciséis o diecisiete años, cuando es posible partir de los aprendizajes básicos, 
hacia otros más estructurados.  
 
La cuarta etapa del desarrollo motor, comprende de los catorce hacia los 
dieciséis o diecisiete años, cuando se estabiliza el desarrollo motor y el adolescente 
aumenta su capacidad de movimiento presentando un rendimiento más elevado.  
(Gallego, A., & Haro, V., p. 168).  Esto los lleva a desarrollar actividades motrices 
específicas, iniciando de esta forma con trabajo deportivo.  
 
Teniendo en cuenta las fases que menciona Sánchez (2002), en donde se hace 
especialmente énfasis en la segunda se puede reafirmar la aclaración que se 
menciona al principio del capítulo en donde menciona el afianzamiento de los 










4.6  Patrones de movimiento fundamentales 
 
Como menciona Lopategui, debido a la importancia para la motricidad del niño, 
éstos patrones deben estar afirmados en el niño y trabajados de una manera 
correcta; se dividen en tres grandes grupos según Lopategui.  
 
Locomotores: acción de traslación y movimiento del cuerpo, tales como 
arrastrarse, gatear, caminar, correr, brincar, deslizarse, entre otros, y combinaciones 
de los mismos.  
 
No locomotores: acciones en un solo lugar y movimiento del cuerpo alrededor de 
un punto tales como doblar, estirar, torcer, virar y combinaciones de los mismos.  
 
Manipulativos: acciones con manos y empleando objetos tales como lanzar, 
atrapar, patear, empujar y levantar un objeto, entre otros.  
 
A continuación se describirán las actividades a realizar en cada patrón, es decir, 
los indicadores del movimiento, y éstos permitirán realizar la evaluación de los 
estudiantes en las pruebas establecidas.  
 
4.6.1  Locomotores: correr  
 
1. El cuerpo levemente inclinado hacia al frente 
2. Las rodillas se flexionan y se llevan hacia arriba y atrás 
3. Los brazos cómodamente flexionados a nivel del codo 
4. Los brazos se balancean hacia al frente y atrás, alternando con los pies 
5. Los pies hacen contacto con el suelo, primero en la parte delantera del pie 
6. Se trasfiere el peso del cuerpo de un pie a otro a medida que se progresa 
7. Existe una fase donde ambos pies pierden el contacto con el suelo  
 
4.6.2 Locomotor: Saltar 
 
1. El peso del cuerpo recae sobre un pie, mientras el otro flexiona la rodilla 
2. El cuerpo se empuja para elevarse y caer en el mismo pie 
3. Los brazos se mueven hacia arriba 
4. El aterrizaje se inicia en los dedos, luego en la parte delantera del pie, para 




4.6.3  Manipulativos: Lanzar – lanzar por encima del brazo derecho  
 
1. Se ubica el lado izquierdo del cuerpo en dirección al blanco  
2. Se concentra el peso del cuerpo en el pie izquierdo  
3. La mano derecha agarra la bola con los dedos y va hacia atrás con el codo 
flexionado formando un ángulo a nivel del hombro 
4. La bola sube al nivel de la oreja 
5. Se gira el cuero hacia atrás 
6. Se lanza la bola extendiendo el codo y soltándola con un movimiento de la 
muñeca 
7. A la vez que se da un paso al frente con el pie derecho pasando el peso del 
cuerpo a este pie 
8. En todo momento se debe mirar al blanco  
 
4.6.4 Manipulativos: Atrapar 
 
1. Un pie ligeramente delante del otro  
2. El peso del cuerpo distribuido en la parte delantera del pie 
3. Las caderas y las rodillas levemente flexionadas 
4. Recibir la bola en la palma de la mano  
5. Ceder el cuerpo y los brazos hacia atrás, transfiriendo el peso del cuerpo 
hacia la parte trasera del pie 
6. En todo momento se debe mantener la vista en la bola 
7. Si la bola viene más arriba de la cintura: los dedos de la mano deben señalar 
en dirección hacia arriba 
8. Si la bola viene más debajo de la cintura: los dedos de la mano deben apuntar 
hacia abajo.  
 
4.6.5   Manipulativos: Patear 
 
1. Se asume una posición con el pie ligeramente al frente, con la bola al lado 
izquierdo, frente al pie izquierdo 
2. Flexionar el cuerpo un poco hacia el frente, hasta colocar la bola encima del 
dedo grande y pegarle.  
3. Mover el brazo opuesto para mantener el balance, mientras se extiende la 










4.7  Software Educativo  
 
Como menciona Bejarano et al (s.f), en primer lugar, se considera “software 
educativo” a los recursos, programas y entornos creados con cualquier programa 
informático que tengan una influencia explícita en el aprendizaje, sea como 
instrumento de enseñanza (al crear material educativo o al ayudar a manipularlo) o 
como una forma de construcción conocimiento (como al desarrollar procesos de 
información o de trabajo en equipo). Además,  la herramienta educativa, debe ser 
construida según alguna orientación pedagógica, con el fin de crear en el estudiante 
sentido de la responsabilidad, autosuficiencia, y la capacidad de tener un aprendizaje 
de forma individual y retroalimentado. (p.10) 
 
En este sentido, “hacer software educativo” no es una tarea de ingenieros, sino 
la extraposición en el ámbito digital de lo que un docente realiza diariamente: crear 
material educativo y darlo a conocer y entender a sus estudiantes; sin embargo en 
este caso es un material que será utilizado en un contexto específico: la 
computadora o el aula virtual.  
 
Para la creación del software educativo es necesario considerar tres aspectos 
fundamentales: el pedagógico, informático y comunicativo.  
 
Cada uno de ellos tiene una serie de consideraciones que debe cumplir:  
 
1. El aspecto pedagógico  
 
 Fomentar el aprendizaje significativo, es decir, relacionar los componentes, 
contenidos, ejemplos, etc, con la realidad del estudiante al que va dirigido.  
 Fomentar la construcción del aprendizaje, es decir, el software o el material 
educativo debe incluir actividades que el alumno realice para que presente, 
como un producto, su comprensión de la realidad referida por el software. 
 Incluir siempre las orientaciones pedagógicas (como las capacidades y las 
estrategias metodológicas empleadas) y la descripción de cómo se usará el 
material.  La inclusión  de estos dos puntos puede hacerse dentro del material 







2. El aspecto informático 
  
 El software educativo considera plantear actividades y no pasos o dar 
instrucciones. Es decir, el software se organiza en función de actividades, 
realización de ejercicios y motricidad, que ayudan al afianzamiento de los 
patrones trabajados.  
 
3. El aspecto comunicativo 
  
 Debe tomar en cuenta el lenguaje y las situaciones sociales que son comunes 
a los estudiantes o que puedan crear la curiosidad o el interés. Es conveniente 
usar la enunciación para involucrar al estudiante, por ejemplo, no usar el usted 
o la tercera persona, sino la primera en plural (nosotros) o la segunda en 
forma de confianza (tú). 
 Permitir que el software o material incorpore nuevas palabras y situaciones a 
través de casos trabajados.  
 Utilizar el documento para aclarar el mensaje, así como las imágenes, sin 
abrumar la comprensión de lo esencial de cada ventana.  
 
Estas consideraciones son para mejorar la comunicación y no constituyen parte del 
aspecto informático. (Bejarano et al, p. 10). 
 
4.8  Software Java 
 
Java es un lenguaje complejo de programación orientada a objetos desarrollado 
por Sun Microsystems a principios de los años 90’s. éste fue diseñado para 
desarrollar aplicaciones que deben ser  eficientes y que puedan cambiar de acuerdo 
a las necesidades. Además tiene 5 objetivos principales:  
 
 Usar la metodología de la programación orientada a objetos 
 Permitir la ejecución del mismo programa en diferentes sistemas operativos 
 Incluir soporte para trabajos en red 
 Tomar lo mejor de los distintos lenguajes orientados a objetos como C y C++ 








Java se creó con el fin de tener mayor facilidad y flexibilidad en la presentación 
de material en la Web. Algunas de las aplicaciones posibles son:  
 
 Crear animaciones  
 Incluir indicaciones y cuadros de diálogo cuando se llena un formulario  
 Crear juegos y programas que se ejecuten en la página web.  
 Calcular préstamos con base en entradas del usuario  
 Enseñar facturas de las compras actuales del usuario  
 Acceder a bases de datos y fuentes de información. 
 
 
Figura  2. Software educativo Java 
 
 
Fuente: El autor 
 
Antes de la aplicación de Java, si se quería ver un vídeo o reproducir una 
película se necesitaba una aplicación auxiliar instalada en el ordenador 
(independiente del navegador) y conectada a Internet. Sin embargo Java maneja 
estos programas internamente, lo cual da facilidades a la hora de ejecución de 
archivos de tipo multimedia. (Weiss, A., 1997, p.6). 
 
Se utiliza para crear programas llamados applets (componente de una aplicación 
que se ejecuta en otro programa), que se incorporan en las páginas web para 
hacerlas interactivas. Estas aplicaciones requieren que el sistema sea compatible 
con Java y deben compilarse en un programa especial que convierte el lenguaje de 





Es importante mencionar algunas de las características más importantes de java. 
Este lenguaje de programación exige gran rigidez en el tipo de datos utilizados, por 
lo que contiene una gran variedad de tipos básicos predefinidos, operadores y 
estructuras de control. Además uno de los principales bloques de programación son 
las clases a las cuales se les asignan funciones específicas.  (Manual avanzado de 
computación, 2006, p.302). 
 
Una de las características más importantes es que Java es un lenguaje lo 
bastante potente para desarrollar aplicaciones en todos los ámbitos; lo anteriormente 





5. CRITERIOS METODOLÓGICOS 
 
 
La metodología propuesta en esta investigación es de corte descriptivo, para 
mostrar las principales características del contexto motriz de las niñas y sus 
dificultades, también tiene un enfoque proyectivo ya que se pretende proponer una 
herramienta de apoyo para el educador con el fin de precisar datos en miras al 
mejoramiento de las cualidades motrices de las estudiantes. Partiendo de esto se 
hará uso de datos que ayuden a describir y caracterizar las dificultades más 
relevantes en el seguimiento de los patrones de movimiento, así como las 
actividades más adecuadas para observar dichos patrones. Para lograr esto la 
investigación manejará instrumentos tales test para recolectar los datos, con el fin de 
lograr una descripción muy detallada de las dificultades presentadas por las niñas.  
 
 
Figura  3. Método cuantitativo y descriptivo 
 
 
Fuente: El autor  
 
Con relación a los objetivos planteados surgen interrogantes de relevancia y que 
orientan de algún modo la investigación tales como: ¿Qué papel juegan los criterios 
evaluativos con el desarrollo de los patrones de movimiento fundamentales de las 
niñas durante el desarrollo del curso? y ¿Se pueden considerar los criterios 
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En función de los objetivos de la investigación, de forma genérica, el diseño de la 
herramienta se precisa de naturaleza descriptiva. Por otro lado, atendiendo al tipo de 
datos que se obtienen, el diseño de esta investigación viene a responder una 
expectativa que pretende generar una herramienta de utilidad para la docencia.  
 
En cuanto a los instrumentos utilizados para obtener la información, cabe indicar 
que se optó por aplicar un test que es de suma utilidad para la investigación, 
aplicado a las niñas con la finalidad de saber su conocimiento sobre el tema y su 
noción de lo que puede llegar a significar la educación física conforme a una forma 
de evaluación dada por el docente. Así mismo observación  hecha a un docente para 
conocer los métodos de evaluación que utilizan y como es su plantilla de diseño. Los 
instrumentos utilizados tienen la finalidad de precisar datos referentes a los patrones 
de movimiento fundamentales y ofrecer  algunas formas de aplicación educativa para 
la clase de educación física. También es  un medio para determinar una forma fácil 
de sistematizar los datos adquiridos.  
 
La aplicación de la herramienta requiere una evaluación de los patrones (actividades 
específicas de cada uno) en la muestra seleccionada (6 niñas del colegio) para el 
posterior ingreso de datos y obtención de resultados.  
 
5.1  Población  
 
• Colegio Magdalena Ortega 
•  Fecha: Año 2007 
•  Población: Estudiantes de primaria de edades de 8 y 9 años 
•  Se observaron seis (6) estudiantes tomados aleatoriamente durante cuatro 
semanas  
•  En el ejemplo presentado en la herramienta se selecciono la estudiante 









5.2 Instrumentos  
 
Para el desarrollo de la herramienta se tomó como referencia los estudios 
realizados por Edgar Lopategui Corsino sobre la educación por el movimiento y 
gimnasia elemental y los trabajos de otros autores como Clenagan y Gallahue sobre 
los cinco patrones de movimiento: 
 
     1. Correr    2. Saltar  3. Lanzar   4. Atrapar 5. Patear 
 
Con el fin de aplicar la herramienta se tomó en  cada uno de los patrones los 
indicadores de evaluación dándoles un valor de 10, por ejemplo:  Correr tiene siete 
indicadores, cada uno con valor de 10 para un total de 70 puntos, el resultado se 
divide en 28, que corresponde al total de indicadores de las pruebas, luego se 
obtiene el resultado del patrón correr (70 * 10) / 28 = 25; así se hace con cada 
patrón, con el fin de obtener una evaluación total que corresponde al  100%, con 
base en esta ponderación ya obtenida se califica el desempeño de cada estudiante y 
se obtiene su nota, como se detalla a continuación:  
 
Tabla 1. Herramienta de medición de indicadores de Edgar Lopategui 
Patrón Indicadores de medición de Edgar Lopategui Corsino  Medición 
(escala de 0 a 
5) donde 0 es 
lo más bajo y 






El cuerpo levemente inclinado hacia al frente  
Las rodillas se flexionan y se llevan hacia arriba y atrás  
Los brazos cómodamente flexionados al nivel del codo  
Los brazos se balancean hacia el frente y atrás alternando con los pies  
Los pies hacen contacto con el suelo, primero en la parte delantera del pie  
Se transfiere el peso del cuerpo de un pie a otro a medida que se progresa  








El peso del cuerpo recae sobre un pie mientras el otro flexiona la rodilla  
El cuerpo empuja para elevarse y caer sobre el mismo pie  
Los brazos se mueven hacia arriba  
El aterrizaje se inicia en los dedos, luego en la parte delantera del pie para eliminar 









Se ubica el lado izquierdo del cuerpo en dirección al blanco   
Se concentra el peso del cuerpo en el pie izquierdo  
La bola sube al nivel de la oreja  
Se gira el cuerpo hacia atrás  
Se lanza la bola extendiendo el codo y soltándola con un movimiento de la muñeca  
A la vez que se da un paso al frente con el pie derecho pasando el peso del cuerpo a 
este pie 
 
En dado momento se debe mirar al blanco   
La mano derecha agarra la bola con los dedos y va hacia atrás con el codo flexionado 











Un pie ligeramente delante del otro   
El peso del cuerpo distribuido en la parte delantera del pie  
Las caderas y las rodillas ligeramente flexionadas  
Recibir la bola en la palma de las manos  
En todo momento debe mantener la vista en la bola   
Ceder el cuerpo y los brazos hacia atrás transfiriendo el peso del cuerpo hacia la 








Se asume una posición en el pie ligeramente al frente con la bola al lado izquierdo 
frente al pie izquierdo 
 
Flexionar el cuerpo del dedo un poco hacia el frente hasta colocar la bola del dedo 
grande y pegarle 
 
Mover el brazo opuesto para mantener el balance mientras se extiende la pierna en 





Tabla 2. Indicadores de cada patrón 
 




El análisis de los datos supone la realización de una síntesis que indique 
resultados claros acerca de las dificultades en los niños, con el fin de determinar las 
más  relevantes y los patrones en los cuales los niños presentan mayores falencias; 
por otra parte, a partir de los diarios de campo se analizarán minuciosamente los 
detalles que se deben tener en cuenta para definir los criterios de evaluación con 
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respecto a las actividades realizadas o patrón trabajado, y de acuerdo con éstos se 
diseñarán nuevos diarios de campo con metodologías de trabajo diferentes para 
definir cuál de éstas se adapta con mayor solvencia a la finalidad de la investigación. 
Los videos por su parte presentan dos finalidades: la primera se refiere al estudio de 
la falencia con el fin de describirla y determinar la forma adecuada de ejecución, la 
segunda es brindar la herramienta de observación al usuario del diseño (docente) 
para que tenga una mayor claridad de los problemas que se puedan presentar en su 
clase.  
 
5.3  Metodología para el desarrollo de la herramienta 
 
Para desarrollar la herramienta que se aplicará en la clase, se tomaron como 
referencia, los estudios realizados por Edgar Lopategui Corsino, sobre la educación 
por el movimiento y gimnasia elemental y los trabajos de otros autores como 
Clenagan y Gallahue (1985), sobre los 5 patrones de movimiento. Éstos se 
seleccionaron para la evaluación subjetiva por medio de la observación y este 
planteamiento supone que las habilidades motoras de las niñas en edades de 8 y 9 








Tomando como base estos patrones motores se establecieron los 28 indicadores 
para los mismos (mencionados anteriormente). Sin embargo no se encontraban 
totalmente equilibrados, por tanto se realizó un análisis para tener la totalidad de los 
indicadores en un 100% y uniformemente distribuidos.  
 
Para efectuar esta normalización se seleccionó cada prueba y teniendo en 
cuenta la cantidad de indicadores que identifican a la misma, se determinó el 
porcentaje con el cual se evaluaría cada prueba, dando el total de estas 1005; este 
procedimiento se realizó de la siguiente manera:  
 
Correr 
Los indicadores totalizan un valor del 7015 y son 7, por ende cada uno tiene un 
valor de 10.  
 




70% indicadores – 7 indicadores 





Se realizan los mismos cálculos para las demás pruebas obteniéndose los 
siguientes resultados:  
 
Saltar 
Los indicadores totalizan un valor del 40% y son 4, por ende cada uno tiene un 




Los indicadores totalizan un valor del 80% y son 8, por ende cada uno tiene un 












Los indicadores totalizan un valor del 30% y son 3, por ende cada uno tiene un 








Los indicadores y resultados se muestran a continuación:  
 
 
Tabla 3.   Indicadores de cada patrón 
 
 
Fuente: El autor  
 
 
Figura  4. Indicadores 
 





Con  los porcentajes de cada prueba y las valoraciones individuales de cada 
indicador se obtiene la calificación total de la prueba mediante el siguiente 
procedimiento:  
 
1. Se hace la sumatoria de las notas de cada indicador 
2. Se divide entre el número de éstos en cada prueba 
 





Se utilizó el mismo procedimiento para las demás pruebas. Los resultados se 




Tabla 4. Notas de cada prueba 
 




Para obtener la calificación total se multiplica la nota de cada prueba por su 
porcentaje y se realiza la sumatoria de los resultados:  
 
 
Tabla 5. Calificación total 
Prueba Calificación % prueba Calificación 
Prueba en nota 
Correr 3.14 0.25 0.785 
Saltar 3.75 0.1429 0.536 
Lanzar 3.63 0.2857 1.037 
Atrapar 2.67 0.2143 0.572 
Patear 5.0 0.1071 0.536 
 Calificación Total:  3.466 
    Fuente: El autor  
 
La calificación total es la que recibirá el estudiante en su valoración física.  
 
Debido a que las calificaciones no se expresan numéricamente, se hace una 
equivalencia tal como se presenta:  
 
Tabla 6. Notas de las pruebas 
Calificación otorgada 
Por herramienta 
Equivalencia Calificación final 
4.5 5.0 Excelente 
3.5 4.5 Sobresaliente 
3.0 3.5 Aceptable 
2.0 2.9 Insuficiente 
0.0 1.9 Deficiente  
Fuente: El autor 
 














5.4  Observación y registro en la herramienta  
 
Se realizaron un total de 8 observaciones de la clase de Educación Física de las 
actividades programadas por el profesor de rutinas de ejercicios. Se seleccionaron 
seis estudiantes tomados aleatoriamente para observar detenidamente sus ejercicios 
evaluando su proceso con base en  los indicadores definidos por Lopategui. El 
profesor desarrollo actividades de en grupos durante varias clase, entre ellas 
tenemos correr con obstáculos distribuidos en el patio con distancias de 20 metros 
entre ellos, caminar pateando pelota, correr y pasar un balón con las manos a una 
compañera ejercicio base para baloncesto, saltar en dos pies distancia de 20 metros,  
salto sobre ula ula. Todas estas actividades las realizo como ejercicio base para 
desarrollar técnicas y estrategias para jugar baloncesto. 
 
Se solicito al profesor guiar una de las clases donde se establecieron test de 
desempeño motriz con pruebas de correr distancia de 20 metros, lanzar la pelota de 
baloncesto en parejas, saltar obstáculos en el piso como palos y ula ula, manejo de 
la pelota de futbol en distancia de 20 metros con un obstáculo para medir su 
motricidad, maduración motora y destreza, y poder con base en estos ejercicios de 
una hora confirmar lo observado en las clases anteriores.  
  
Se pudo observar y registrar el desempeño de los alumnos seleccionados en el 
formato. Se indago al profesor titular como evalúa a los alumnos y su desempeño 
donde manifestó que el observa y de acuerdo con el desempeño de las clases 
asigna la nota de cada uno, se le comento acerca del registro realizado en la 
herramienta pero él manifestó que  no lleva detalladamente esta observación de los 
estudiante, solo se registra en un planilla si asistió, participo, realizo los ejercicios y 
una nota como resultado de la observación. 
 
Posteriormente se realizo la captura de la información en la herramienta para 













6. GRÁFICAS Y DISEÑOS EN LA IMPLEMENTACIÓN EN LA TOMA DE 
REGISTROS EN EDUCACIÓN FÍSICA 
 
Para el desarrollo del software se utilizaron los indicadores mencionados por 
Corsino Lopategui.  
 
A continuación se presentará el software aplicado a una muestra de niñas en el 
colegio Magdalena Ortega.  
 
Al iniciar el programa aparece en pantalla la siguiente ventana:  
 
Figura  5. Software de aplicación docente 
 
Fuente: El autor  
 
En ésta se puede observar la presentación del mismo y las alternativas que 
ofrece para el docente, las cuales son: ingreso de Estudiantes, Calificación de 
estudiantes, Lista de Estudiantes y Nota de los Estudiantes.  
 
Al seleccionar la opción “Ingresar Estudiante” se pueden ingresar los datos 
necesarios para el registro de la persona que va a realizar las pruebas, tal como se 




Figura  6. Ingreso del estudiante 
 
Fuente: El autor  
 
Es necesario ingresar todos los estudiantes que presentarán la prueba. 
 
La aplicación “Lista de Estudiantes” muestra una ventana, en la cual se tiene la 
información del estudiante y la calificación obtenida por el mismo. En el ejemplo 
mostrado se ingresaron 8 estudiantes.  
 
El vínculo que lleva a la opción de “calificar estudiante” indica la lista de 
estudiantes acompañados de un número (orden de ingreso) y la calificación. Si ésta 
dice “Pendiente” quiere decir que el estudiante aún no ha presentado las pruebas, 
para esto se digita el número ubicado a la izquierda de cada uno en el espacio 
nombrado “Ingrese el número del estudiante que realizará las pruebas” y se procede 












Fuente: El autor  
 
Al ingresar el número del estudiante aparece una ventana en la que se 
encuentran los 5 tipos de pruebas a realizar, las cuales son correr, saltar, lanzar, 
atrapar y patear. Las otras dos opciones son “Ingresar Datos”, la cual debe activarse 
cuando se tengan los resultados de todos los estudiantes en todas las pruebas, y 
“Notas” donde se verán las calificaciones parciales y totales.  
 
Cada una de estas aplicaciones para las pruebas permite el ingreso de la 
calificación obtenida de acuerdo a los indicadores planteados.  
 
Al ingresar a cada prueba se procede a calificar cada  aspecto y seguidamente 
se guarda la información  utilizando la opción “Ingresar”. 
 
A continuación se presentan los indicadores de cada prueba con un ejemplo de 















Fuente: El autor  
 
Figura  9. Prueba “saltar” 
 
 
Fuente: El autor  
 
 







































Figura  12. Prueba “Patear” 
 
Fuente: El autor  
 
 
Figura  13. Calificar estudiantes 
 




Para observar las notas de los estudiantes se va al vínculo “Notas” y aparecerá 
la siguiente ventana:  
 
En la imagen anterior se observan las notas generales de los estudiantes, sin 
embargo si se quiere ver las de alguna prueba en específico puede hacerse.  
 
Se presentarán los ejemplos de las notas de las pruebas individuales.  
 
 











7. ANÁLISIS DE RESULTADOS 
 
 
Analizando los resultados presentados en el desarrollo y la aplicación del 
software, se encontraron varios aspectos  que es importante mencionar y tratar a 
fondo.  
 
Como primera medida es de notar que la principal función del software era 
determinar la calificación de las pruebas realizadas a las niñas del colegio 
Magdalena Ortega, sin embargo dado que la actividad física tiene un amplio campo 
de aplicación, es necesario la investigación de los principales patrones de 
movimiento desarrollados por los niños en las edades mencionadas, y de acuerdo a 
autores reconocidos se seleccionaron los siguientes: correr, saltar, lanzar, atrapar y 
patear.  
 
Seguidamente se determinaron los indicadores, o factores de análisis, para cada 
patrón de acuerdo a Corsino Lopategui, los cuales se utilizaron como evaluadores de  
las capacidades de los estudiantes, proporcionando la evaluación de los aspectos 
más importantes en la prueba. Estos indicadores son las actividades más adecuadas 
de observación, y mediante ellas se puede realizar un diagnóstico de las 
capacidades motrices del niño.  
 
Para el desarrollo del software de aplicación se creó una equivalencia entre las 
calificaciones habituales y una escala numérica, con el fin de poder utilizar la 
programación java para la herramienta. Se escogió dicha programación por su gran 
uso actualmente y la facilidad de aplicación en cualquier disciplina y ámbito.  
 
La aplicación de la herramienta se realizó con una muestra de 8 niños entre los 8 
y 9 años.  
 
Mediante las imágenes reportadas de la herramienta diseñada se puede inferir 
que es de sencilla utilización y que la información suministrada por el programa es de 
fácil interpretación.  
 
En las gráficas de cada prueba se observa que el docente evalúa cada indicador 
de acuerdo al desarrollo del estudiante y el programa realiza el cálculo de la nota 
final. A partir de la calificación obtenida se puede inferir si el estudiante necesita 
refuerzo en alguna prueba o no, y así mismo efectuar las correcciones necesarias 
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para elevar el potencial físico del mismo. En este caso se observa que los alumnos 
1, 2, 3 y 6 necesitan un refuerzo en la prueba de correr, entonces el docente debe 
entrar a examinar en qué indicadores falló el estudiante y corregirlos. De la misma 
manera se analizan las demás pruebas.  
 
La aplicación del software desarrollado contribuye en el proceso enseñanza-
aprendizaje, ya que permite al docente realizar una prueba de ingreso, con la cual él 
podrá determinar las falencias y capacidades motrices del niño, y así mismo planear 
sus actividades diarias, reforzando los aspectos más relevantes de la actividad 
deportiva.  
 
Las herramientas y aplicación del software elaborado permitieron realizar una 
caracterización del problema planteado y los criterios fundamentales, dando 
respuesta a las inquietudes planteadas, cumpliendo así con los objetivos propuestos.  
 
Se determinaron los indicadores, o factores de análisis, para cada patrón de 
acuerdo a Corsino Lopategui, los cuales se utilizaron como indicadores evaluadores 
de las capacidades de los estudiantes, proporcionando la calificación de los aspectos 
en la prueba. Estos indicadores son las actividades más adecuadas de observación, 
y mediante ellas se puede realizar un diagnóstico de las capacidades motrices del 
niño bajo parámetros cuantitativos.  
 
El resultado de criterios se efectuó con la alumna Mónica Ramírez, de acuerdo a 
los indicadores de Corsino Lopategui.  
 
En donde estos patrones se califican de acuerdo a la prueba de importancia que 
se tenga según el ejercicio efectuado. La calificación oscila de 0 a 5 puntos. Como se 




Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
Corre sin inclinar el tronco 0
Corre inclinando el tronco hacia atrás 1
Corre inclinando el tronco ligereamente hacia atrás 2
Corre Inclinando el tronco demasiado hacia adelante 3 3
Corre Inclinando el tronco ligereamente hacia delante 4
Corre Inclinando el cuerpo de forma correcta 5
No flexiono las rodillas 0
Flexiono rodillas ligeramente no hizo movimiento 1
Flexiono  rodillas hacia adelante 2
Flexiono rodillas correctamente pero no hizo movimiento 3
Flexiono rodillas correctamente y subio solamente estas 4 4
Flexiona rodillas y hace ejercicio correctamente 5
El cuerpo levemente inclinado hacia al frente












Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
Corre sin flexionar  los brazos 0
Flexiono ligeramente los codos 1
Flexiono los codos demasiado 2
Flexiono los codos ligeramente 3 3
Flexiono los codos y brazos 4
Flexiono los brazos comodamente y el codo 5
No balancea los brazos 0
Balancea brazos ligereramente  corre suavemente 1
Balancea brazos ligereramente y los pies sin coordinacion 2
Balancea brazos correctamente y alterna pies con ligera dificultad 3 3
Brazos y pies alternados bien con intervalo de error 4
Brazos y pies alternados correctamente 5
Pies con contacto en el talon 0
Pies totalmente en contacto con el suelo 1
Pies en contacto con el suelo y algo de inclinacion 2
Un pie correctamente y el otro levantado 3 3
Pies ligereamnete en contacto en la parte delantera con el suelo 4
Contacto con el suelo, primero en la parte delantera del pie
correctamente
5
Transfiere el peso del cuerpo en los talones 0
Mueve pies descordinadamente 1
Transfiere peso solo en un pie 2
Transfiere peso de un pie a otro aritmicamente 3
Transfiere el peso del cuerpo de un pie a otro lentamente 4 4
Transfiere el peso del cuerpo de un pie a otro correctamente 5
Pies ligereamnete en contacto en la parte delantera con el suelo 0
Pies aritmicos sin separar del suelo - arrastra 1
Separa ligereamente los pies, arrastra el derecho 2
Los pies ligereramente pierden contacto con dificultad 3
Los pies ligereramente pierden contacto con el suelo 4 4
Ambos pies pierden el contacto con el suelo 5
Los brazos cómodamente flexionados al nivel del codo
Los brazos se balancean hacia el frente y atrás alternando con los 
pies
Los pies hacen contacto con el suelo, primero en la parte 
delantera del pie
Se transfiere el peso del cuerpo de un pie a otro a medida que se 
progresa















Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
No alterna los pies coordinadamente 0
El peso recae sobre los dos pies 1
El peso recae sobre los dos pies y flexiona rodillas 2
Peso en un pie pero no flexiona 3 3
Peso en un pie flexiona ligereamente la rodilla 4
Peso cuerpo recae sobre un pie mientras el otro flexiona la rodilla
correctamnete
5
Salta y cae en los talones 0
Salta ligeramente y pierde equilibrio 1
Salta ligeramente y en los dos pies 2
Poca elevación y cae en un pie pero pierde equilibrio 3
Elevación correcta y cae en un pie con dificultad 4 4
Elevación correcta y cae sobre el mismso pie 5
No mueve los brazos 0
Los brazos se mueven hacia atrás 1
Los brazos los  mueve hacia adelante 2
Solo mueve un brazo hacia arriba 3 3
Brazos ligereamente hacia arriba 4
Brazos hacia arriba correctamente 5
Salta y cae en los talones 0
Salta y cae al piso 1
Salta y pierde equilibrio en la caida 2
Aterrizaje correcto pero pierde algo de equilibrio 3 3
Aterrizaje correcto con balanceo de un pie a otro 4
Aterrizaje correcto 5
El aterrizaje se inicia en los dedos, luego en la parte delantera del
pie para eliminar todo el peso del cuerpo en el pie completo
El peso del cuerpo recae sobre un pie mientras el otro flexiona la 
rodilla
El cuerpo empuja para elevarse y caer sobre el mismo pie











Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
Ubica mal las piernas 0
Se ubica de frente 1
Se ubica al lado izquierdo sin direccion al blanco 2
Se ubica bien pero ubica ligeramente el blanco 3
Se ubica bien pero ubica el blanco en un 75% 4 4
Se ubica el lado izquierdo del cuerpo en dirección al blanco 5
Se concentra el peso en los talones 0
Se concentra el peso en los dedos 1
Se concenra el peso en el pie derecho 2
Se concentra peso en los dos pies  pero flexiona la rodilla 3 3
Se concentra peso en los dos pies pero flexiona ligeramente la
rodilla
4
Se concentra el peso en los dos pies correctamente 5
Deja caer la bola 0
No toma la bola bien 1
La bola sube al nivel del codo 2
La bola sube demasdiado por encima de la cabeza 3
La bola sube al nivel del cuello 4 4
La bola sube al nivel de la oreja 5
No hace ningun giro 0
Gira el cuerpo hacia adelante 1
Gira el cuerpo de medio lado 2
Gira el cuerpo a tras con mucha inclinación 3 3
Gira el cuerpo hacia atrás en un grado del 75% 4
Gira el cuepo atrás correctamente 5
Lanza la bola desde abajo 0
Lanza la bola flexionando demasiado las muñecas 1
Lanza la bola sin extender el codo 2
Lanza la bola con el codo ligeramente extendido 3
Lanza la bola con codo extendido pero mala posicion de muñeca 4 4
Lanza la bola extendiendo el codo y soltándola con movimiento de
la muñeca
5
Se ubica el lado izquierdo del cuerpo en dirección al blanco 
Se concentra el peso en los dos pies
La bola sube al nivel de la oreja
Se gira el cuerpo hacia atrás
Se lanza la bola extendiendo el codo y soltándola con un 













Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
Hace movimiento sin equilibrio 0
No da el paso 1
Mueve los dos pies al tiempo - arrastra 2
Da el paso al frente con el pie izquierdo 3 3
Da el paso con el pie derecho con balanceo 4
Dda un paso al frente con el pie derecho pasando el peso del
cuerpo a este pie
5
Confunde el sentido de orientación y dirección 0
No identifica claramente el blanco 1
Mueve la cabeza el balco sin detallar 2
Observa tangencialmente el espacio 3 3
Identifica el blanco 4
Mira el blanco 5
Toma la bola con la mano izquierda 0
Toma la bola de forma incorrecta y la deja caer 1
Agarra la bola con toda la mano 2
Agarra la bola con los dedos pero no flexiona 3 3
Lanza la bola con codo extendido pero mala posicion de muñeca 4
Lanza la bola extendiendo el codo y soltándola con movimiento de
la muñeca
5
La mano derecha agarra la bola con los dedos y va hacia atrás
con el codo flexionado formando un ángulo a nivel del hombro
A la vez que se da un paso al frente con el pie derecho pasando el 
peso del cuerpo a este pie
En dado momento se debe mirar al blanco 
Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
Pie derecho apoyado en el talón 0
Pies alineados 1
Pie derecho muy adelante 2
Pie izquierdo en flexion 3 3
Pie adelante del otro en linea recta 4
Pie ligereamente adelante del otro correctamente 5










Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
El peso del cuerpo recae en los talones 0
Pies alineados peso distribuido con ensafis en pie derecho 1
Pie derecho apoyado en talon y pie izquierdo en los dedos 2
Peso del cuerpo distribuido en todo el pie iz y der. 3
El peso del cuerpo distribuido en la parte delantera del pie - muy
inclinado
4 4
El peso del cuerpo distribuido en la parte delantera del pie 5
No hace movimiento de caderas 0
Posicion del cuerpo derecha 1
Cuerpo en estado de relajacion 2
Cadera inclinada y rodillas no 3
Cadera inclinada y una rodilla derecha 4 4
Las caderas y las rodillas ligeramente flexionadas 5
No recibe la bola centro el objetivo en otra dirección 0
No recibe la bola pero centro el objetivo 1
La recibe y la deja caer inmediatamente 2
La recibe con los dedos 3
La recibe en una mano bien y la otra con los dedos 4 4
Recibe la bola en la palma de las manos 5
No identifica claramente la procedencia de la bola 0
No observa la bola 1
Se distrae por momento y no observa 2
Mantiene la vista pero se mueve demasiado 3
Mantiene la vista pero baja la cabeza 4 4
Mantiene la vista en la bola 5
No cede el cuerpo ni los brazos 0
Balancea cuerpo hacia adelante 1
Cuerpo atrás y brazos adelante 2
Cuerpo atrás y brazos legeramente adelante 3 3
Cuerpo atrás y brazos atrás pero no transfiere correctamente el
peso
4
Cuerpo atrás y brazos atrás , transfiere correctamente el peso 5
Ceder el cuerpo y los brazos hacia atrás transfiriendo el peso del
cuerpo hacia la parte trasera del pie
En todo momento debe mantener la vista en la bola 
Recibir la bola en la palma de las manos
Las caderas y las rodillas ligeramente flexionadas






















Indicadores Descriptores Nota Resultado - 
Monica 
Ramirez
Se hace movimiento con pie equivocado 0
Cuerpo del lado a la bola 1
Bola frente al pie derecho 2
Pie ligeramente al frente con bola al lado derecho y frente al pie
derecho
3
Pie y bola ligeramente al frente del pie izquierdo 4 4
Pie ligeramente al frente con la bola al lado izquierdo frente al pie
izquierdo
5
No flexiona el cuepo ni coloca la bola 0
No flexiona el cuerpo 1
Flexiona ligereamente el cuerpo al frente y la bola mal ubicada 2
Flexiona ligereamente el cuerpo al frente y la bola 3
Flexionar el cuerpo del dedo un poco hacia el frente hasta colocar
ligeramente  la bola del dedo grande y pegarle
4 4
Flexionar el cuerpo del dedo un poco hacia el frente hasta colocar
la bola del dedo grande y pegarle
5
Mueve los brazos en la misma dirección sin balance 0
No mueve los brazos y pierde balance 1
Mueve ligeramente los brazos y pernas pero pierde balance 2
Mueve brazo opuesto y extiende la pierna pero no da al blanco 3
3
Mueve brazo opuesto y extiende la pierna pero no golpea
apropiadamente el blanco
4
Mueve el brazo opuesto para mantener el balance mientras se
extiende la pierna en dirección al blanco deseado. 
5
Se asume una posición en el pie ligeramente al frente con la bola 
al lado izquierdo frente al pie izquierdo
Mover el brazo opuesto para mantener el balance mientras se 
extiende la pierna en dirección al blanco deseado. 
Flexionar el cuerpo del dedo un poco hacia el frente hasta colocar 







•  Es una herramienta que facilita la observación del docente basado en 
parámetros cuantitativos de evaluación de los patrones de movimiento.  
 
• Los criterios que se determinaron para evaluar los patrones básicos de 
movimiento se hicieron con base en los aspectos definidos por Edgar 
Lopategui (Correr, Saltar, Lanzar, Atrapar y Patear), se llevaron a la práctica 
de observación realizada con las alumnas del Colegio Magdalena Ortega en 
niñas de edades entre 8 y 9 años de edad. Estos patrones se midieron en la  
clase de educación física regular que se dicta en este colegio y se ponderaron 
de acuerdo con los parámetros establecidos en la herramienta para obtener el 
resultado del ejercicio realizado por las alumnas. Se tomo  como grupo 
objetivo de observación detallada a seis alumnas y se registro en la 
herramienta la captura de la información, tabulación y resultados. 
 
• Los elementos del software se basan en un programa desarrollado bajo 
ambiente java para modelar y diseñar planillas de captura de información de 
patrones e indicadores observados en la clase de educación física. 
 
• La herramienta y el software definidos ayuda a conocer, diagnosticar y 
precisar el desarrollo motriz de los estudiantes.  
 
•  Permite llevar archivos históricos del estudiante no solo de su evaluación sino 
también de su desempeño motriz, competencia y  destreza, lo que permite 
analizar la evolución y la toma de correctivos en el proceso físico del 
estudiante. 
 
• Es una herramienta  sencilla de utilizar tanto en la captura de la información 
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